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ABSTRAK 
Belajar merupakan suatu proses perubahan kepribadian seseorang dalam bentuk peningkatan 
kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, 
pemahaman, ketrampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang lain. Belajar dapat 
dilakukan dimana saja dan kapan saja. Dengan menggunakan media apa saja. Seperti smartphone, 
buku, majalah televisi dan lain-lain. Anak-anak menggunakan smartphone android biasanya 
menggunakannya untuk bermain game. Penelitian yang dilakukan oleh Rumah Sakit CS Mott 
Children milik University of Michigan amerika serikat, menunjukkan bahwa 86 persen dari 
mereka merasa anak-anak mereka terlalu banyak menghabiskan waktu untuk bermain video game. 
Namun pada smartphone android tidak hanya biasa dijadikan sarana untuk bermain game online 
tetapi  juga bias dijadikan sebagai tempat untuk anak belajar. Google books merupakan salah satu 
layanan google untuk mempermudah penulis buku untuk meletakkan buku di aplikasinya untuk 
nanti dibaca oleh pengguna lain. Namun berdasarkan pengamatan penulis pada layanan google 
books masih belum ramah terhadap pengguna anak-anak. Pada menu beranda google books masih 
menampilkan buku yang tidak cocok untuk dikonsumsi untuk anak-anak. Oleh karena itu dibuat 
lah sebuah aplikasi KutuBuku: Marketplace Buku Anak sebagai media pembelajaran untuk anak. 
Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman java dan PHP. Berdasarkan Pengujian 
Usability Testing didapatkan hasil aplikasi mendapat nilai 78 yang menyatakan aplikasi bagus dan 
dapat digunakan..  
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Learning is a process of changing one's personality in the form of increasing the quality and 
quantity of behavior such as increasing skills, knowledge, attitudes, habits, understanding, skills, 
thinking power, and other abilities. Learning can be done anywhere and anytime. By using any 
media. Such as smartphones, books, television magazines and others. Children using android 
smartphones usually use it to play games. Research conducted by the University of Michigan's CS 
Mott Children's Hospital in the United States, showed that 86 percent of them felt their children 
were spending too much time playing video games. However, on Android smartphones, it is not 
only used as a means to play online games but can also be used as a place for children to learn. 
Google Books is one of Google's services to make it easier for book authors to put books in their 
application for later reading by other users. However, based on the author's observations, the 
Google Books service is still not friendly to child users. On the Google Books homepage menu, it 
still displays books that are not suitable for consumption for children. Therefore, an application 
KutuBuku: Children's Book Marketplace was created as a learning medium for children. This 
application is built using the Java and PHP programming languages. Based on the Usability 
Testing, the application results get a score of 78 which states that the application is good and can 
be used. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 Latar Belakang 1.1
“Belajar ialah suatu bentuk perubahan kepribadIan seseorang dalam  bentuk 
peningkatan kualitas sperti peningkatan kecakapan, pengetahuan dan kemampuan-
kemampuan yang lain”. “Menurut Zanden belajar adalah suatu prubahan 
kemampuan tingkah laku yang relatif permanen sebagai hasil pengalaman. Belajar 
dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja ”. “Belajar tidak hanya dilakukan di 
ruang kelas saja namun dengan perkembangan teknologi belajar dapat dilakukan 
dimana saja”. “Dengan menggunakan media apasaja. Seperti smartphone, buku, 
majalah televisi dan lain-lain. 
Pada masa ini smartphone bukanlah barang asing lagi bagi kita. Setiap kita 
semua mempunyai smartphone. Menurut survei yang dilakukan kominfo 2017 
lebih dari setengah masyarakat indonesia mempunyai smartphone, Dari survei 
tersebut 66.3% memiliki smartphone dan 33.69% belum memilki smartphone. 
Smartphone adalah sebuah “perangkat ponsel yang memiliki fitur-fitur yang 
melebihi ponsel pada umumnya, namun memiliki penambahan aplikasi,serta 
memiliki sistem operasi yang mendukung berbagai fitur (Ferdiana, 2008)”. “Salah 
satu sistem informasi smartphone yang banyak digunakan adalah android”. 
Menurut survei yang dilakukan oleh  statcounter.com pada bulan juli 2020 
tentang penyebaran sistem operasi mobile di indonesia. sistem operasi android 
berada pada kisaran 92.54%, sedangkan untuk sistem operasi IOS berada pada 
kisaran 7.25%. Hal tersebut membuktikan bahwa banyaknya pengguna 
smartphone android di indonesia. Karena harga smartphone android lebih murah 
pengguna smartphone android  “bukan saja orang dewasa tetapi juga anak-anak”. 
Anak-anak menggunakan smartphone android biasanya menggunakannya 
“untuk bermain game. Penelitian yang dilakukan oleh Rumah Sakit CS Mott 
Children milik University of Michigan amerika serikat, menunjukkan bahwa 86 
persen dari mereka merasa anak-anak mereka terlalu banyak menghabiskan waktu 




dijadikan sarana untuk bermain game online tetapi  juga bias dijadikan sebagai 
tempat untuk anak belajar. 
Aplikasi buku berbasis android merupakan inovasi pembelajaran dari 
bentuk manual seperti buku cetak kedalam buku berbasis digital. Buku dalam 
bentuk lembaran kertas mulai ditinggalkan karena dalam satu sisi tidak praktis dan 
juga harganya lebih mahal ketimbang buku digital karena biaya pencetakannya. 
Maka dari itu kebanyakan orang memilih buku digital ketimbang buku dalam 
bentuk lembaran.  Salah satu aplikasi yang menyediakan buku digital adalah 
google books. 
Google books merupakan salah satu layanan google untuk mempermudah 
penulis buku untuk meletakkan buku di aplikasinya untuk nanti dibaca oleh 
pengguna lain. Namun berdasarkan pengamatan penulis pada layanan google 
books masih belum ramah terhadap pengguna anak-anak. Pada menu beranda 
google books masih menampilkan buku yang tidak cocok untuk dikonsumsi untuk 
anak dibawah umur. “Hal ini dapat membuat anak mengonsumsi buku bukan 
berdasarkan kategori umurnya”. 
Berdasarkan dari uraian permasalahan diatas, maka penelitian ini akan 
dibuat aplikasi Kutu Buku. Aplikasi Kutu Buku ini merupakan aplikasi buku anak 
berbasis android yang berisikan tulisan ataupun gambar. Dimana materi yang ada 
dalam aplikasi tersebut hanya berkaitan dengan anak semata. Sehingga ketika 
anak meng-explore buku pada aplikasi tersebut orang tua tidak perlu khawatir 
karena semua buku pada aplikasi tersebut sudah ramah terhadap anak. Selain itu, 
dalam aplikasi ini akan tersedia juga fitur parenting control sehingga orang tua 
juga bisa melihat history buku yang telah baca anak. Dalam fitur parenting 
control juga menyediakan fitur report dimana content yang dianggap tidak sesuai 
untuk anak juga bisa dilaporkan. 
 Rumusan Masalah 1.2
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka yang 
menjadi pokok permasalahan ini adalah sebagai berikut: 




2. Bagaimana menyediakan tempat untuk creator mem-publish karya 
ataupun tulisannya yang berhubungan dengan anak. 
3. Bagaimana membuat solusi untuk orang tua supaya anak bisa 
mengunakan smatphone android sebagai media untuk belajar. 
 Batasan Masalah   1.3
Batasan masalah bertujuan untuk menghindari pembahasan yang melebar 
dari pokok permasalahan. Berdasarkan rumusan masalah di atas maka dibatasi 
masalah sebagai berikut:  
1. Ruang lingkup dari penggunaan sistem ini hanya untuk anak umur 6 
tahun kebawah 
2. Aplikasi ini akan dibangun berbasis Android. 
3. Media pembalajaran dalam aplikasi ini berupa gambar dan video 
 Tujuan Penelitian 1.4
Berdasarkan dari uraian latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka 
tujuan dilakukan penelitian ini yaitu: 
1. Membangun aplikasi buku anak yang menarik untuk anak. 
2. Menguji hasil aplikasi menggunakan metode usability testing. 
 Sistematika Penulisan  1.5
Dalam penyusunan laporan ini, penulis menggunakan sistematika 
penulisan sebagai berikut:  
BAB I        PENDAHULUAN 
Bab ini berisi deskripsi umum dari tugas akhir yang meliputi latar 
belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 
penelitian, dan sistematika penulisan laporan Tugas Akhir. 
BAB II      LANDASAN TEORI 
Bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang berasal dari jurnal dan 
buku yang berkaitan dengan studi kasus pada penelitian Tugas Akhir 
ini. 




Bab ini berisi tentang metodologi penelitian tugas akhir yaitu tahapan 
tahapan dalam membuat sistem penelitian Tugas Akhir mulai dari 
tahapan studi literatur, perumusan masalah, pengumpulan data, 
analisa, perancangan, implementasi dan pengujian, hingga kesimpulan 
dan saran dari hasil penelitian tugas akhir. 
BAB IV    ANALISA DAN PERANCANGAN 
Pada bab ini berisi tentang analisa dari aplikasi yang akan dibangun 
dan yang digunakan dalam Tugas Akhir ini. 
BAB V      IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisi tentang implementasi dan perancangan yang telah 
dibuat sebelumnya, yaitu meliputi implementasi basis data, 
implementasi metode yang akan digunakan dan hasil pengujian 
terhadap sistem. 
BAB VI   PENUTUP 
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran hasil penelitian Tugas 





BAB II  
LANDASAN TEORI    
 
 Aplikasi 2.1
Aplikasi ialah suatu program yang digunakan untuk melaksanakan suatu 
fungsi  bagi user yang dapat digunakan sesuai sasaran yang dituju (Juansyah, 
2015). Aplikasi juga bisa dikatakan sebagai alat yang difungsikan khusus bagi 
pengguna melalui suatu perangkat komputer (Siregar et al., 2018).  aplikasi  
berfungsi  untuk  melakukan  berbagai pekerjaan    atau    tugas-tugas tertentu 
seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data (Koyuko et al., 2016). 
 Android 2.2
Android ialah sebuah  sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 
Linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Para pengembang  
disediakan platform terbuka untuk membuat aplikasi oleh pihak android (Sunaryo 
et al., 2013). Sedangkan menurut (Noor, 2016) Android adalah sebuah sistem 
operasi yang digunakan untuk komputer tablet dan smartphone berbasis open-
source yang dikembangkan oleh Google. 
 Java  2.3
Secara singkat, Benny Hermawan dalam (Wongso, 2015) yang bukunya 
berjudul Menguasai Java 2 Objek Oriented Programming mengatakan 
karakteristik java adalah sebagai berikut: 
1. Sederhana 
2. Berorientasi objek 
3. Dapat didistribusikan dengan mudah 











 Belajar  2.4
Belajar ialah interaksi antara seseorang dengan lingkungannya berdasarkan  
suatu pengalaman (Muslih, 2016). Belajar adalah proses perubahan diri seseorang 
yang merupakan hasil dari proses belajar dapat ditunjukkan dari berbagai bentuk 
seperti berubah pengetahuan, sikap dan tingkah laku kemampuannya serta 
perubahan aspek-aspek lain yang ada pada individu yang seseorang (Nurdiani, 
2013). 
 Model Pengembangan Sistem 2.5
Waterfall sebuah Metode pengembangan sistem sekuensiallinier yang 
memberikan sebuah pendekatan pengembangan sistem yang sistematik  dimulai 
pada fase perencanaan sistem, analisis, desain, kode, pengujian dan pemeliharaan 
(Maulani et al., 2019). 
 BPMN 2.6
Pengertian BPMN sendiri adalah sebuah model proses bisnis terdiri 
serangkaian model kegiatan dan constraint antara model-model kegiatan 
(Mandolang et al., 2017). Business Process Modeling Notation (BPMN) ialah 
suatu bentuk proses diagram yang didasarkan kepada teknik diagram alur, 
dirangkai untuk membuat model-model grafis dari operasi-operasi bisnis yang 
mendefinisikan urutan kerja (Nurbaeti et al., 2019). Terdapat empat kategori dasar 
yang ada pada BPMN modelling antara lain (Rahmawati et al., 2017):  
 E-Payment 2.7
E-Payment adalah pembayaran elektronik melalui sms, seperti internet 
bangking. e-payment ini memungkin orang untuk memberikan kemudahan dalam 
bertranstraksi yang lebih mudah dari pada memakai uang cash.  (Muzayyanah et 
al., 2016). E-payment juga berarti pembayaran yang dilaksanakan secara 




dalam bentuk informasi digital dan proses pemindahannya di inisialisasi melalui 
alat pembayaran elektronik (Trihasta & Fajaryanti, 2008). 
Ada banyak cara pembayaran yang mendukung transaksi elektronik di 
antaranya (Suba & Ruhiawati, 2017): 
1. Kartu pembayaran elektronik (baik debit maupun kredit)  
2. E-wallets/e-purses (dompet elektronik)  
3. Smart cards  
4. Pembayaran nirkabel (wireless payments)  
5. Stored-value card payments  
6. Loyalty cards  
7. Person-to-person payment methods.  
8. Pembayaran elektronik pada kios – kios khusus. 
 System Usability Scale 2.8
Kegunaan suatu produk perlu dinilai dengan melakukan usability evaluasi. 
Dalam metode evaluasi kegunaan, ada beberapa kuesioner penilaian kegunaan 
salah satu yang paling yang umum digunakan adalah System Usability Scale 
(SUS). Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengadaptasi SUS asli ke 
dalam versi bahasa Indonesia dengan menggunakan lintas budaya uji adaptasi dan 
reliabilitas. Itu Adaptasi SUS Indonesia adalah 0,841, yang menyimpulkan bahwa 
versi ini dapat diandalkan untuk digunakan oleh praktisi kegunaan (Sharfina & 





 Aplikasi Terkait 2.9
Berikut beberapa aplikasi yang terkait dengan penelitian ini: 
1. Google books 
Google books merupakan aplikasi layanan google dimana setiap 
orang bisa membaca buku digital melalui aplikasi tersebut. Namun pada 
aplikasi google books masih belum ramah terhadap anak-anak. Seperti 
masih menampilkan buku yang berkisah tentang percintaan dan lain lain 
yang tidak sesuai untuk dikonsumsi anak-anak. 
2. Karyavirtual.com 
Karyavirtual.com ialah toko buku online yang menjual buku digital 
berupa pdf maupun ebook yang bisa dibaca via web. Namun buku yang 
ada pada karyavirtual tersebut tidak semua bisa di download. Sebagian 






Amazon merupakan salah satu toko buku yang terkenal didunia. 
Dalam Amazon terdapat banyak kategori buku dan beberapa bahasa. 
Amazon memiliki fungsi mencari teks isi buku, bukan hanya judul atau 
ringkasan saja, Amazon mempersilahkan anggotanya untuk membaca 
halaman yang mengandung kata-kata yang dicari. Toko buku Amazon 
hanya menjual buku dalam bentuk offline atau buku cetak. 
4. Mizanstore 
Mizanstore   adalah salah satu situs website toko buku online yang 
menjual berbagai macam bentuk buku. Mulai dari hardcopy, ebook, print 
on demand dan juga self-publishing”. [Toko ini menyediakan. buku-buku 
yang dihadirkan. dari penerbit-penerbit Indonesia mulai dari novel, komik, 





BAB III  
METODOLOGI PENELITIAN 
 
Metodologi penelitian adalah tahapan yang disusun secara sistematis yang 
dijadikan pedoman dalam pelaksanaan tujuan dari penelitian. Berikut rangkaian 
yang akan dilakukan pada penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
 
Gambar 3.1. Diagram Metodologi Penelitian 





 Perumusan Masalah 3.1
Perumusan masalah merupakan rangkaian mempelajari masalah yang 
terjadi di dalam latar belakang. Rumusan masalah yang terjadi pada penelitian ini 
adalah: 
1. Bagaimana membangun aplikasi buku anak yang menarik untuk anak. 
2. Bagaimana menyediakan tempat untuk creator mem-publish karya 
ataupun tulisannya yang berhubungan dengan anak. 
3. Bagaimana membuat solusi untuk orang tua supaya anak bisa mengunakan 
smatphone android sebagai media untuk belajar 
 Pengumpulan Data 3.2
Pengumpulan data merupakan tahapan yang bertujuan untuk 
mengumpulkan data-data dan informasi yang berhubungan dengan penelitian 
yang akan dilakukan seperti pengumpulan informasi melalui jurnal dan buku yang 
berhubungan dengan penelitian ini. Serta melakukan observasi terhadap aplikasi 
aplikasi terkait dengan penelitian. 
 Analisa 3.3
Analisa merupakan suatu tahapan untuk pendefenisian masalah untuk 
penyelesaian teknis pengembangan aplikasi yang dilakukan. Analisis ini terdiri 
dari analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional aplikasi. 
3.3.1 Analisa Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional didapatkan dari hasil observasi terhadap aplikasi-
aplikasi yang berhubungan dengan penelitian serta berdasarkan referensi-referensi 
yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. 
3.3.2 Analisa Kebutuhan Non-Fungsional 
Kebutuhan ini adalah tipe kebutuhan yang berisi properti perilaku yang 
dimiliki oleh aplikasi. Kebutuhan Non-Fungsional terdiri aspek perangkat keras, 





Perancangan adalah penggambaran, sketsa atau pengaturan dari beberapa 
elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh. Pada data ini terdapat 
perancangan BPMN, perancangan Database, dan perancangan Interface. 
3.4.1 Perancangan Database 
Perancangan .Database merupakan proses buat menentukan isi serta 
pengaturan data yang mendukung aneka macam rancangan sistem. 
3.4.2 Perancangan Interface 
rancangan Interface meruakan rancangan halaman aplikasi yang akan 
digunakan. Interface dapat mempermudah manusia untuk berinteraksi dengan 
komputer, tablet maupun smartphone. 
 Implementasi 3.5
Implementasi ini merupakan penerapan rancangan yang telah dilakukan. 
Pada tahap ini dibutuhkan perangkat pendukung untuk membuat sistem. 
Implementasi pengembangan sistem ini akan dibangun dengan spesifikasi 
hardware dan software sebagai berikut: 
1. Perangkat keras: 
a. Processor   : Intel Core I3 CPU ~ 2.2 GHz 
b. Memory   : 4 GB 
c. Harddisk   : 500  GB 
2. Perangkat lunak: 
a. SistemOperasi  : Microsoft Windows 8.1 64-bit 
b. Bahasa Pemograman : Java dan PHP 
c. Tools   : Android studio dan Visual studio code  
d. DBMS   : MySQL. 
 Pengujian 3.6
Pengujian pada aplikasi ini menggunakan System Usability Scale (SUS). 





 Kesimpulan dan Saran 3.7
Penarikan konklusi berisikan perihal keberhasilan dan kesesuaian terhadap 
target yg telah dibuat. konklusi berisi poin-poin . krusial berasal yang akan terjadi 
penelitian yang telah dilakukan. Saran memuat yang akan terjadi berasal 
pengguna asal hasil pengujian yg telah dilakukan. Saran yg bisa diambil atau 






BAB IV  
ANALISA DAN PERANCANGAN 
 
 Analisa Masalah 4.1
Adapun masalah yang terdapat dalam penelitian ini ialah: 
1. Buku masih didominasi oleh buku orang dewasa  
2. Harga buku dalam bentuk fisik cenderung meningkat 
3. Kertas pada buku anak cenderung menggunakan kertas tebal sehingga 
content yang ada pada buku tersebut tidak terlalu banyak. 
4. Menghambat kreatifitas para penulis buku anak karena harus melalui 
penerbit. 
 Analisa Kebutuhan 4.2
Berikut ini merupakan analisa kebutuhan pada penelitian ini, yaitu sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi ini menyediakan fitur registrasi untuk user dan creator 
mendaftarkan akunnya. 
2. Aplikasi ini menyediakan Penguploadan buku, dimana creator dapat 
mengupload buku hasil karyanya sendiri. 
3. Aplikasi ini menyediakan fitur pembelian buku, buku ini dapat dibeli oleh 
user sesuai dengan keinginannya. 
4. Apabila user tidak mempunyai saldo untuk membeli buku. Aplikasi ini 
juga menyediakan fitur pengisian saldo. 
5. Aplikasi ini menyediakan fitur Budgeting, dengan fitur ini orang tua dapat 
mengatur jumlah pembelian buku pada anak. 
6. Apabila terdapat buku yang tidak semestinya dibaca oleh anak. Orang tua 
dapat melaporkan buku tersebut melalui fitur Report content. 
7. Aplikasi ini terdapat juga menu aktivitas yang nanti dapat me-record buku 




Berikut ini merupakan analisa kebutuhan pada aplikasi kutu buku yang 
akan dijelaskan dalam bentuk skenario dengan menggunakan business process 
model and notation (BPMN): 
1. Skenario Registrasi 
Pada skenario ini menjelaskan alur pendaftaran user dan creator. Adapun 
skenario registrasi akan dijelaskan pada gambar berikut: 
 
Gambar 4.1. Skenario Registrasi 
2. Skenario peng-uploadan buku 
Skenario peng-uploadan buku merupakan kedalam aplikasi oleh creator.  
Pada proses tersebut creator dapat memilih content yang akan di upload. 
Kemudian setelah itu creator dapat langsung mengupload kontent yang 





Gambar 4.2. Skenario peng-uploadan buku 
3. Skenario pembelian buku 
Skenario pembelian buku merupakan skenario user bisa membeli buku 
yang terdapat pada aplikasi. Dalam aplikasi terdapat content yang gratis 
dan berbayar. Untuk content berbayar pengguna diharuskan membayar 
terlebih dahulu untuk bisa melihat content yang ada. Namun apabila dalam 
melakukan pembelian buku saldo pengguna tidak mencukupi, maka 
pengguna terlebih dahulu mengisi saldo dan kemudian bisa melakukan 
pembelian buku tersebut. Adapun skenario pembelian buku akan 





Gambar 4.3. Skenario pembelian buku 
4. Skenario Pengisian saldo 
Skenario pengisian saldo menjelaskan dimana setiap user yang akan 
membeli buku akan mengisi saldo terlebih dahulu untuk melakukan 
pembayaran. Berikut gambaran dari skanario pengisian saldo: 
 
Gambar 4.4. Skenario Pengisian saldo 




Skenario Budgeting yaitu fitur dimana orang tua dapat mengatur jumlah 
pembelian buku pada anak. Orang tua tinggal masuk ke menu fitur 
parenting control kemudian terlebih dahulu mengisi PIN untuk bisa 
mengakses fitur Budgeting. Setelah itu orang tua bisa mengatur pembelian 
buku pada anak baik itu perhari ataupun perminggu. Adapun skenario 
parenting control akan dijelaskan seperti gambar berikut: 
 
Gambar 4.5. Skenario Budgeting 
6. Skenario Report Content 
Skenario Report Content hanya bisa diakses melalui fitur parenting 
control. Dimana orang tua harus masuk kedalam fitur parenting control 
kemudian memilih menu report content. Setelah itu orang tua bisa 
memilih content yang akan di report. Adapun skenario Report Content 





Gambar 4.6. Skenario Report Content 
7. Skenario Aktivitas 
Pada skenario aktivitas ayitu orang tua dapat melihat tracking content apa 
saja tang dilihat oleh anak. Orang tua tinggal masuk ke menu fitur 
parenting control kemudian terlebih dahulu mengisi PIN untuk bisa 
mengakses fitur aktivitas. Setelah itu orang tua bisa melihat content apa 
saja yang pernah dilihat oleh anak. Adapun skenario aktivitas akan 
dijelaskan seperti gambar berikut: 
 






 Analisa Pengguna 4.3
Terdapat dua pengguna yang terlibat dalam aplikasi kutu buku, antara lain 
sebagai berikut: 
1. User 
User merupakan anak-anak yang akan menggunakan aplikasi. Dimana 
anak-anak dapat melihat dan membeli buku yang terdapat dalam aplikasi. 
Selain itu orang tua juga dapat mengontrol anak-anak menggunakan fitur 
parenting control, serta juga tersedia fitur untuk upload buku sehingga 
anak-anak bisa melihat dan membeli buku tersebut. 
2. Administrator 
Administrator berperan mengatur sebuah aplikasi. Seperti melihat aduan 
pada report content dan lain-lain 
 Perancangan 4.4
4.4.1 Use Case Diagram 
Use case diagram berfungsi untuk menggambarkan interaksi 
antara suatu aktor kedalam sistem yang akan dibuat. Use case diagram 
juga berguna untuk mengetahui siapa saja yang berhak menggunakan 






Gambar 4.8. Use Case Diagram 
4.4.2 Use Case Description 
Use Case Description berguna untuk menjelaskan masing-masing 
use case yang telah digambarkan. Berikut ini dijelaskan Use Case 
Description dalam perancangan Aplikasi KutuBuku. 
Use case Description dari proses login oleh user dijelaskan pada 
tabel 4.1 berikut ini. 
Tabel 4.1. Use Case Description Login 
Use case Name Login Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User sudah terdaftar dalam data user 
Post-condition User berhasil masuk ke halaman dashboard 
Flow of event Actor System response 
1. Meng-input username 
dan password 
2. Klik tombol login 
2.1 Melakukan validasi 
username dan 
password 
2.2 Mengalihkan user ke 
halaman beranda 
Excaptions flow 2.1 Jika username dan password salah, maka sistem akan 






Use case Description dari Mengelola Content (Tambah) dijelaskan pada 
tabel 4.2 berikut. 
Tabel 4.2. Use case Description Mengelola Content (Tambah) 




Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil menambahkan content 
Flow of event Actor System response 
1. Klik menu creator 
2. Klik icon Tambah 
3. Memilih content 
4. Memasukkan Harga 
dan kategori 
5. Klik Simpan 
1.1 Menampilkan list 
content 
2.1 Menampilkan foto 
atau video di galleri 
3.1 Menampilkan form 
tambah content 
6.1 Sistem akan 
menyimpan data 
kedalam database 
Exceptions flow 6.1 Jika salah satu field tidak terisi maka sistem akan 
menampilkan pesan field ini harus diisi 
 
Use case Description dari Mengelola Content (Ubah) dijelaskan pada tabel 
4.3 berikut. 
Tabel 4.3. Use case Description Mengelola Content (Ubah) 
Use case Name Mengelola Content (Ubah) Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil Mengubah content 
Flow of event Actor System response 
1. Klik menu creator 
2. Klik salah satu 
content 
3. Klik tombol Ubah 
4. Memilih content 
5. Mengubah Harga dan 
kategori 
6. Klik Simpan 
1.1 Menampilkan list 
content 
2.1 Menampilkan foto 
yang dipilih 
3.1 Menampilkan form 
Ubah content 
4.1. Sistem akan 
menyimpan data 
kedalam database 
Exceptions flow 6.1 Jika salah satu field tidak terisi maka sistem akan 





Use case Description dari Mengelola Report dijelaskan pada tabel 4.4 
berikut. 
Tabel 4.4. Use case Description Mengelola Report 
Use case Name Mengelola Report Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil menambahkan report 
Flow of event Actor System response 
1. Klik menu report 
2. Klik icon report 
3. Memilih salah satu 
alasan report 
1.1 Menampilkan list 
content 
2.1 Menampilkan list 
alasan report 




Use case Description dari Mengubah Profile dijelaskan pada tabel 4.5 
berikut. 
Tabel 4.5. Use case Description Mengubah Profile 
Use case Name Mengubah Profile Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil mengubah profile 
Flow of event Actor System response 
1. Klik ubah Profile 
2. Mengubah profile 
user 
3. Klik Simpan 
1.1 Menampilkan form 
ubah profile 




Use case Description dari Mengubah Password dijelaskan pada tabel 4.6 
berikut. 
Tabel 4.6. Use case Description Mengubah Password 
Use case Name Mengubah Password Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil mengubah password 
Flow of event Actor System response 
1. Klik ubah password 
2. Mengubah password 
user 
3. Klik Simpan 
1.1 Menampilkan form 
ubah password 







Use case Description dari Melihat Transaksi Penjualan dijelaskan pada 
tabel 4.7 berikut. 
Tabel 4.7. Use case Description Melihat Transaksi Penjualan 




Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil melihat transaksi penjualan 
Flow of event Actor System response 
1. Klik Riwayat 
Transaksi 
1.1 Menampilkan List 
Transaksi penjualan 
 
Use case Description dari Mengelola Parenting Control dijelaskan pada 
tabel 4.8 berikut. 
Tabel 4.8. Use case Description Mengelola Parenting Control 
Use case Name Mengelola Parenting 
Control (mengisi saldo) 
Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil mengisi saldo 
Flow of event Actor System response 
1. Klik menu parenting 
control 
2. Klik isi saldo 
3. Menginputkan saldo 
yang akan terpilih 
4. Klik Top up 
5. Klik salah satu 
metode pembayaran 
1.1 Menampilkan list 
menu parenting 
control 
2.1 Menampilkan form isi 
saldo 
3.1 Menampilkan form 
Ubah content 
4.1. Menampilkan list 
metode pembayaran 
5.1 Sistem akan 
malakukan 
pembayaran 
Use case Description dari Mengelola Content (Tambah) dijelaskan pada 
tabel 4.9 berikut. 
Tabel 4.9. Use case Description Mengelola Parenting Control 




Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil mengatur budgeting 




1. Klik menu parenting 
control 
2. Klik menu budgeting 
3. Menginputkan 
nominal budgeting 
4. Klik Simpan 
1.1 Menampilkan list 
menu parenting 
control 
2.1 Menampilkan form 
budgeting 




Use case Description dari Melakukan Transaksi dijelaskan pada tabel 4.10 
berikut. 
Tabel 4.10. Use case Description Melakukan Transaksi 
Use case Name Melakukan Transaksi Priority: High 
Actor User 
Pre-condition User telah melakukan login 
Post-condition User berhasil melakukan pembelian 
Flow of event Actor System response 
1. Slide content kearah 
kanan 




anda ingin membeli?” 




4.4.3 Sequence Diagram 





Gambar 4.9. Sequence Diagram Login 
2. Sequence Diagram Mengelola Content (Tambah) 
 
Gambar 4.10. Sequence Diagram Mengelola Content (Tambah) 





Gambar 4.11. Sequence Diagram Mengelola Content (Ubah) 
4. Sequence Diagram Mengelola Report 
 
Gambar 4.12. Sequence Diagram Mengelola Report 





Gambar 4.13. Sequence Diagram Mengubah Profile 





Gambar 4.14. Sequence Diagram Mengubah Password 





Gambar 4.15. Sequence Diagram Melihat Transaksi Penjualan 
8. Sequence Diagram Mengelola Parenting Control (mengisi saldo) 
 
Gambar 4.16. Sequence Diagram Mengelola Parenting Control 
9. Sequence Diagram Mengelola Parenting Control (budgeting) 
 




10. Sequence Diagram Melakukan Transaksi 
 
Gambar 4.18. Sequence Diagram Melakukan Transaksi 
4.4.4 Class Diagram 
Berikut ini merupakan class diagram Aplikasi KutuBuku 
 




4.4.5 Perancangan Database 
Berikut ini merupakan tabel perancangan database pada aplikasi kutu 
buku: 
1. Tabel Users 
Tabel 4.1 dibawah ini merupakan rancangan tabel users. Atribut dari tabel 
users adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.11. Tabel Users 
Atribut Type Length Keterangan 
id int 11 primary key 
name varchar 255  
email varchar 255  
agama varchar 255  
umur varchar 255  
user_photo text   
roles varchar 255  
saldo int 11  
ftoken text   
password varchar 255  
 
2. Tabel Books 
Tabel 4.2 dibawah ini merupakan rancangan tabel books. Atribut dari tabel 
books adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.12. Tabel Books 
 
 
3. Tabel Book_Galleries 
Tabel 4.3 dibawah ini merupakan rancangan tabel book_galleris. Atribut 
dari tabel book_galleries adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.13. Tabel Book_Galleries 
Atribut Type Length Keterangan 
id int 11 primary key 
Atribut Type Length Keterangan 
id int 11 primary key 
user_id int 11 foreign key 
nama_kategori varchar 255  
nama_buku varchar 255  
kategori_umur int 11  
agama varchar 255  
harga int 11  




book_id int 11 foreign key 
content text   
 
4. Tabel Transactions 
Tabel 4.4 dibawah ini merupakan rancangan tabel transactions. Atribut 
dari tabel transactions adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.14. Tabel Transactions 
Atribut Type Length Keterangan 
id int 11 primary key 
user_id int 11 foreign key 
book_id int 11 foreign key 
harga int 11  
 
5. Tabel Likes 
Tabel 4.5 dibawah ini merupakan rancangan tabel likes. Atribut dari tabel 
likes adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.15. Tabel Likes 
Atribut Type Length Keterangan 
id int 11 primary key 
book_id int 11 foreign key 
user_id int 11 foreign key 
 
6. Tabel Logs 
Tabel 4.6 dibawah ini merupakan rancangan tabel logs. Atribut dari tabel 
logs adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.16. Tabel Logs 
Atribut Type Length Keterangan 
id int 11 primary key 
book_id int 11 foreign key 
user_id int 11 foreign key 
 
7. Tabel Reports 
Tabel 4.7 dibawah ini merupakan rancangan tabel reports. Atribut dari 
tabel reports adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.17. Tabel Reports 
Atribut Type Length Keterangan 




user_id int 11 foreign key 
book_id int 11 foreign key 
reason varchar 255  
4.4.6 Perancangan Tampilan 
Tampilan merupakan sarana untuk memudahkan user berinteraksi 
dengan aplikasi. Perancangan tampilan pada apliaksi ini dibuat 
menggunakan whimchical. Berikut hasil perancangan aplikasi pada 
penelitian ini: 
1. Perancangan Tampilan Registrasi 
 
Gambar 4.20. Perancangan Tampilan Registrasi 





Gambar 4.21. Perancangan Tampilan Upload Buku 
3. Perancangan Tampilan Pembelian Buku 
 
Gambar 4.22. Perancangan Tampilan Pembelian Buku 





Gambar 4.23. Perancangan Tampilan Pengisian Saldo 
5. Perancangan Tampilan Budgeting 
 
Gambar 4.24. Perancangan Tampilan Budgeting 





Gambar 4.25. Perancangan Tampilan Report 
7. Perancangan Tampilan Aktivitas 
 





BAB VI  
PENUTUP 
 Kesimpulan 6.1
Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan pada bab-bab sebelumnya   
dalam penelitian ini maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Aplikasi buku anak telah berhasil dibangun 
2. Berdasarkan hasil penghitungan dari SUS pada dapat disimpulkan aplikasi 
mendapat nilai 78 yang menyatakan aplikasi bagus dan dapat digunakan. 
3. Aplikasi ini dapat menyediakan tempat untuk creator mem-publish karya 
ataupun tulisannya yang berhubungan dengan anak. 
4. Orang tua dapat menggunakan aplikasi untuk media pembelajaran anak 
 Saran 6.2
Adapun beberapa saran untuk pengembangan aplikasi ini lebih lanjut  
guna pengembangan aplikasi yang lebih baik dari sebelumnya, yaitu sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi ini selanjutnya dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur 
permainan yang dapat mengasah otak anak. 
2. Aplikasi ini diharapkan dapat dipasarkan pada penyedia tertentu seperti 
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